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摘  要 

在当前信息技术不断发展的背景下，VR (Virtual Reality)技术已经逐渐成熟。目前，VR技术在游戏领域

得到了广泛的应用，但其在教育教学方向应用较少。VR英语教学游戏可以帮助学生在互动中实现语言输

入和输出，并且可以根据学生的变化及时调整教学策略，提升英语学习的质量和效率。因此，本研究基

于VR技术，探索一种新的英语教学模式，提高英语教学的互动性、个性化和效果，并且为英语教育的改

革提供新的思路和方法。 
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Abstract 
In the context of the current development of information technology, VR (Virtual Reality) tech-
nology has gradually matured. Currently, VR technology has been widely applied in the gaming 
industry, but its application in education and teaching is relatively limited. VR English teaching 
games can help students realize language input and output during interaction, and can adjust 
teaching strategies in a timely manner according to changes in students to improve the quality and 
efficiency of English learning. Therefore, based on VR technology, this study explores a new Eng-
lish teaching model to enhance the interactivity, personalization, and effectiveness of English 
teaching, and provide new ideas and methods for reforming English education. 
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1. 引言 

随着 VR 技术的不断发展和普及，基于 VR 的教育已经成为了一个新兴的领域，而英语作为国际通

用语言，在全球范围内得到了广泛的应用和推广，英语学习在学生成长中有着重要意义。因此，利用 VR
技术开发英语教学游戏，对于提高英语教学质量和效果具有重要的实际意义。本文基于 VR 技术在教育

领域发展现状及需求，提出了一种 VR 英语教学新模式。 

2. VR 英语教学游戏的理论基础 

2.1. 建构主义学习理论 

建构主义学习理论是一种基于学生自主学习的理论，它认为知识的获取是一个构建个人意义的过程。

人的认识本质是主体的“构造”过程，所有的知识都是主体自己的认识活动的结果，主体通过自己的经

验来构造自己的理解。[1]因此，基于 VR 的英语教学游戏可以通过让学生扮演不同角色和沉浸式的情境，

让学生自主探究、构建知识体系，提高其英语学习兴趣和积极性。 

2.2. 沉浸理论 

沉浸式体验具有促进个人进步和自我成长的作用，并在学习过程中使人产生持久的幸福感和满足感

[2]沉浸理论认为通过进入虚拟情境，可以让人们感受到身临其境的感觉，真正融入到其中。根据此理论，

利用 VR 技术开发英语教学游戏有助于提高学生的学习体验和情感投入度，增强学生对于英语学习的兴

趣和主动性。 

2.3. 游戏化学习理论[3] 

游戏化学习理论认为，将游戏元素应用到教学中，可以提高学生的学习效果。因此，基于 VR 的英

语教学游戏可以通过设定清晰的游戏任务和难度级别，增强学生的学习积极性和自主性，更好地达到英

语教学目标。 

3. VR 英语教学游戏的需求分析 

近年来，随着虚拟现实(VR)行业的发展，其在游戏、社交、教育、医疗等多个领域都得到了广泛

应用。而 5G 技术的商用为 VR 应用插上了翅膀。在 4G 时代，VR 技术与应用发展存在着用户体验感

差、计算能力有待提升、头显沉重等问题，阻碍 VR 的商业化应用和市场发展。而 5G 时代 VR 产品的

延迟将减少近 10 倍，网络效率提高 100 倍，VR 运行速度这一问题可以被很好地解决。通过对英语学

习者的需求分析，探索一种新的英语教学模式，提高英语教学的互动性、个性化和教学效果，并为英

语教育改革提供新的思路和方法。让学生可以身临其境地体验英语学习，增强学习动力和兴趣，进一

步提高学习效果。 
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1) 目标用户 
VR 英语教学游戏的目标用户为有英语学习需求的人群，包括但不限于幼年儿童、中小学生、大学生、

职场人士等。最大的应用是在中小学，包括大学的课堂上。[4] 
2) 教学内容 
VR 英语教学游戏的教学内容应当涵盖英语词汇、语法、听说读写等方面。同时，可以根据不同用户

需求设置不同的教学难度和主题，包括商务英语、日常英语、旅游英语等。 
3) VR 场景设计 
VR 英语教学游戏的场景设计应当具有真实感和互动性，可以融入各种学习主题，例如幼儿游戏、商

务会议、旅行场景等。 
4) 交互方式 
VR 英语教学游戏的交互方式应当贴合虚拟场景，例如语音交互、手势交互等。同时，可以考虑将手

柄、触摸板等控制设备融入到游戏中。 
5) 游戏化设计 
VR 英语教学游戏应当采用游戏化设计，利用游戏关卡、奖励机制等激励用户进行学习。同时，可以

加入社交分享功能，提高用户的学习兴趣和参与度。 

4. VR 英语教学游戏案例 

4.1. 教学案例 

通过在不同类型的英语课程和学生群体中的应用，分析 VR 英语教学游戏对于提高英语学习兴趣和

效果的具体作用。例如，通过对初中学生英语阅读能力的实验测试，发现基于 VR 技术的英语教学游戏

可以显著提高学生的英语阅读水平。 
国外曾进行英语学科类教育游戏——VRLife English (VRLE; 2018)的使用实验，这是一款适合学生练

习日常英语对话的 VR 英语教育游戏，实验者通过设计一些贴近学生日常生活的场景，让学生在该场景

中进行对话练习。该研究为期 6 周，第一周由同一位英语老师通过四位初中英语老师设计的教材，教授

每位学生以日常会话为主的生活英语。第二至第五周，学生利用课间休息时间轮流体验游戏，旨在探讨

在此教育情境下对学生学习表现[5]试验结果表明，VR 技术辅助教育对学生成绩提升有积极作用，VR 教

育使学习内容更加生动。[4]国外研究者 Kim 和 Ke 调查了学生通过 VR 教育游戏学习数学的成绩，结果

表明使用 VR 教育游戏提供真实的生活场景可以吸引用户并鼓励他们学习数学。[5] 

4.2. 教学效果分析 

通过对学生的评测和反馈，在游戏的开发和应用过程中，利用量化和定性的方法对教学效果进行分

析和评价。 
笔者通过问卷调查的方式进行分析，结果如下，本次调查共收到 200 份有效问卷，其中 76%的受访

者年龄在 18~30 岁之间，62%的人口为女性。70%的受访者表示曾经尝试过 VR，其中 31%的人接触过

VR 教育产品。另外，80%的受访者认为 VR 英语教育可以提高学习效率，并且它对于听力和口语能力的

提升效果最好。 
绝大多数受访者(87%)表示他们比较喜欢通过 VR 英语学习方式学习，并且有 78%的受访者认为这种

方式比传统的教学方式更加生动有趣。此外，64%的受访者认为该方式有助于降低学习压力。 
通过本次调查，我们可以看出大多数受访者对 VR 英语教育持积极态度，并且认为它有助于提高学

习效率和降低学习压力。然而，还有一些问题需要解决，例如缺少交互功能和课程的多样化。我们也应
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该关注一些使用 VR 设备时可能出现的不适感，并考虑增加更多的社交功能，以使学习更具有互动性和

趣味性。 

5. VR 英语教学游戏的功能模块设计 

在游戏开发过程中，需要根据游戏功能和特点，确定游戏的各个模块，并进行开发和测试。针对 VR
英语教学游戏的功能模块设计[5]。 

5.1. 用户身份验证模块 

该模块主要用于验证用户的身份信息，并确保只有合法用户能够访问系统中的数据和功能。 

5.2. 单词学习模块 

该模块包含了游戏中的所有单词和相关信息，用户可以利用该模块进行单词的学习、测试和收藏等。 

5.3. 游戏关卡模块 

该模块包括游戏中的各个关卡，每个关卡都包括多个任务，用户需要完成这些任务才能通过关卡。

在每个任务中，用户需要用英语进行交互、阅读、听力、口语等方面的练习。 

5.4. 评估和测试模块 

该模块用于对用户在游戏中的学习进度进行评估和测试。通过对用户的答题情况、正确率、用时等

数据进行统计和分析，为用户提供个性化的学习建议和指导。 

5.5. 社交分享模块 

该模块允许用户将自己在游戏中的成果和学习心得分享到朋友圈、微博等社交媒体上，从而激发其

他用户的学习兴趣和热情。 

6. VR 英语教学游戏的数据库设计 

目前，基于虚拟现实技术的数据管理仍采用传统的拓展文件管理方式。[6]通过对相关英语学习课程

内容的分析和整理，制定游戏涉及到的单词、短语、句子等数据，并建立相应的数据库。针对 VR 英语

教学游戏的数据库设计，需要建立用户信息表，记录用户的基本信息，包括但不限于用户名、密码、邮

箱、注册时间等。同时，也需要建立用户学习记录表，记录用户在游戏中的学习情况，包括但不限于学

习时间、学习进度、错误次数、收藏单词等。建立单词信息表，记录游戏中所用到的所有单词及其相关

信息，包括但不限于单词内容、音标、释义、例句等。[7]同时，也需要建立单词收藏表，记录用户收藏

的单词信息。建立游戏关卡表，记录游戏中的所有关卡及其相关的单词和内容。同时，也需要建立游戏

分数表，记录用户在游戏中获得的分数及其相关信息。 

7. VR 技术在英语教学中的应用 

利用虚拟现实技术，我们可以为英语教学设计一系列的应用场景，供学生参与互动操作。[8]例如，

我们可以通过 VR 技术模拟出英语流利口语的实战场景，如商务洽谈、面试、讲课等，学生可以在这些

场景中进行自由对话、积极发言、展示个人能力。通过 VR 技术的视觉与听觉完美结合，学生可以感受

到仿佛身处真实环境中的情景，从而加深对英语语言的理解和掌握。[9] 
此外，利用 VR 技术还可以帮助学生提升其英语听力和阅读能力。我们可以创建一个虚拟现实的环

境，将学生带入到故事情节之中，让学生跟着角色行动，进行听力与阅读练习，以此来达到提升学生英
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语听、说、读、写的综合能力的目标。 
可以设计一套完整的英语教学游戏，根据英语知识点的分类，游戏分为了如下四个主要场景：阅读、

听力、口语和写作。每个场景又可以包含多个不同的关卡，覆盖不同的语言技能点，结合 VR 技术，使

学生获得更真实、更沉浸式的英语学习体验。[10] 
在阅读环节中，学生将会被带入到一个虚拟图书馆中，可以通过阅读各种不同类型的书籍来提高自

己的阅读理解能力。每本书都有一个问题，在限定时间内，学生需要回答出问题，完成任务。如果在规

定时间内答案做出来，学生可以获得相应的奖励并进入下一关卡。 
在听力环节中，学生将面对一个虚拟的学习场景，例如餐厅或者超市。环境中有广播或者其他音频

提示，学生需要仔细倾听并根据提示完成听力题目或者回答问题。此步骤旨在锻炼学生听取英语时的理

解能力，并提高听力技巧。 
在口语环节中，学生将会进入一个虚拟对话场景中进行练习，例如模拟英文面试、活动现场演讲等。

通过 VR 技术还可以录制学生的发音，并与标准美式口音进行对比，帮助学生了解自己存在的差距，并

提高自己的发音水平。 
在写作环节中，学生需要进行一定的写作练习，包括简单的英文造句、题目创作和随笔写作等。通

过 VR 技术，可以为学生创造不同的写作场景，如在图书馆写作、在火车上写作、在家中写信等，从而

帮助学生更好地理解和掌握英语写作技巧。 
在本篇文章中，我们探讨了 VR 技术在英语教学领域中的需求和理论基础，以及基于 VR 的英语教

学游戏的设计和应用。通过对理论基础的分析、游戏设计和开发的实现、以及教学效果的分析，我们发

现基于 VR 技术的英语教学游戏可以提高学生的学习兴趣和积极性，同时有效提高英语学习效果。通过

虚拟现实技术，学生可以在更加真实、沉浸式的环境中学习英语知识和技能，并且能够获得更好的学习

体验。未来，随着 VR 技术的不断发展和完善，基于 VR 的英语教育将会越来越成熟和完善。 
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